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Abstract - Teaching transformation using technological advances can help educators work as realy
educators and help foster interest in learning independently, as well as help students' creativity to
learn anywhere and anytime, without being limited by space and time. With current technological
advances, the emergence of learning software for children or adults, one of which is the KKPI learning
application for grade X students of computer engineering vocational high schools and networks based
on Android. KKPI Learning Application for grade X Vocational High School Computer Engineering and
Networking Students Based on Android is an android application made with Android Studio software
that uses the Java programming language. This application serves to provide a short lesson about
KKPI subject matter to its users and is also provided with practice questions so that the material
presented by this application can be accepted and understood by its users. In this application there
are summaries of KKPI material specifically for grade X students in Vocational High Schools and
Senior High Schools. Thus this application can be expected to attract the interest of vocational
students to be able to continue learning anywhere and anytime.
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Abstrak - Transformasi pengajaran dengan menggunakan kemajuan teknologi dapat membantu
tugas pendidik sebagai tenaga pendidik  dan membantu menumbuhkan minat belajar secara mandri,
serta membantu kreatifitas anak didik untuk belajar dimana saja dan kapan  saja,  tanpa dibatasi
ruang dan waktu.  Dengan kemajuan teknologi saat ini memyebabkan bermunculannya software
pembelajaran bagi anak – anak ataupun orang dewasa salah satunya aplikasi pembelejaran KKPI
untuk siswa kelas X sekolah menengah kejuruan teknik komputer dan jaringan berbasis android.
Aplikasi Pembelajaran KKPI Untuk Siswa Kelas X Sekolah Menengah Kejuruan Teknik Komputer dan
Jaringan Berbasis Android ini merupakan aplikasi android  yang dibuat  dengan software Android
Studio  yang  menggunakan bahasa pemograman java. Aplikasi ini berfungsi untuk memberikan
pelajaran singkat mengenai materi pelajaran KKPI kepada penggunanya dan juga disediakan dengan
latihan – latihan soal agar materi yang disampaikan oleh aplikasi ini dapat diterima dan dipahami bagi
para penggunanya. Didalam aplikasi ini terdapat rangkuman – rangkuman materi KKPI yang di
khususkan untuk siswa kelas X di Sekolah Menengah Kejuruan maupun Sekolah Menegah Atas.
Demikian aplikasi ini dapat diharapkan menarik minat siswa SMK untuk bisa terus belajar dimana saja
dan kapan saja.
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Aplikasi Belajar
1.a Latar Belakang
Saat ini perkembangan zaman sangat
lah pesat khususnya dibidang teknologi
informasi, tentunya perkembangan ini tidak akan
dapat dirasakan apabila tidak di imbangi dengan
pengetahuan yang cukup sehingga inovasi –
inovasi baru kedepan akan terpenuhi sesuai
kondisi yang ada. Perkembangan teknologi
informasi dapat bermanfaat bagi selusuh bidang
pengetahuan, khususnya dalam bidang
pendidikan, perkembangan teknologi pada
bidang pendidikan sangatlah membantu semua
orang – orang yang ingin menambah wawasan
serta pengetahuan yang lebi atau luas, dengan
dipadukannya perkembangan zaman yang
pesat dengan perkembangan pengetahuan di
bidan pendidikan tentunya akan besar akan
pengetahuan yang didapat. Salah satu hasil dari
perkembangan teknologi infomasi yang
dipadukan dengan bidang pendidikan ialah E.
Learning
E-learning merupakan sebuah inovasi
yang baru dan mempunyai peran yang sangat
besar terhadap perubahan proses belajar
mengajar, dimana dengan menggunakan E.
Learning proses belajar mengajar tidak lagi
hanya mendengarkan rangkuman – rangkuman
materi dari guru yang membuat membosankan
tetapi materi bahan ajar dapat divisualisasikan
kedalam berbagai format dan bentuk yang lebih
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dinamis dan interaktif sehingga para murid atau
siswa akan lebih temotivasi sehingga dapat
menimbulkan minat untuk menambah wawasan
serta mempelajari khususnya mata pelajaran
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan
Informasi atau biasa kita sebut mata pelajaran
KKPI.
Berdasarkan gambaran diatas  maka
penulis  bermaksud  untuk  menerapkan
perkembangan teknologi yang pesat ini
khususnya android dapat membantu orang –
orang yang ingin belajar tentang mata pelajaran
Ketarampilan Komputer dan Pengelolaan
Informasi guna untuk menambah wawasan
serta kepahaman akan belajar tentang KKPI
kedalam aplikasi android dan berdasarkan
permasalahan tersebut penulis menjadikannya
sebagai Tugas Akhir dengan judul Aplikasi
Pembelajaran KKPI Untuk Siswa Kelas X
Menengah Kejuruan Teknik Komputer Dan
Jaringan Berbasis Android
Penelitian  yang  dilakukan oleh  Abrar
Hiswara, Andri Fajria,  Muhammad Ridwan
(2019:1) dalam Perancangan Aplikasi
Pembelajaran Seni Budaya Nusantara Berbasis
Android. “ Kurangnya pembelajaran yang
inovatif serta kurangnya variasi dalam mengajar,
termasuk media yang digunakan oleh guru,
menjadi penyebab tidak optimalnya proses
pembelajaran”.
Berikut beberapa penelitian yang
dijadikan referensi dalam penelitian ini, ada
enelitian yang dilakukan oleh (Yektyastuti &
Ikhsan, 2016) dalam Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Pada Materi
Kelarutan Untuk Meningkatan Perform
Akademik Peserta Didik SMA. “ Penggunaan
media dalam pembelajaran dapat membantu
keterbatasan pendidik dalam menyampaikan
informasi maupun keterbatasan jam pelajaran
dikelas”.
Penelitian yang dilakukan oleh
(Purnomo & Suparman, 2020) dalam
Pengembangan Medi Pembelajaran Berbasis
Android. “ Pemanfaatan teknologi sangat
berdampak pada pembelajaran diantaranya
adalah sebagai berikut. 1) Menfasilitasi kegiatan
belajar, salah satunya dengan memperkaya
sumber dan media pembelajaran. 2) Media
pembelajaran E-learning dapat meningkatkan
keterampilan proses dan kemapuan pemecahan
masalah mahasiswa. Media pembelajaran dapat
meningkatkan aktifitas dan efektivitas
pembelajaran 3) Berdampak positif terhadap
peserta  didik  memberikan  peluang  kepada
peserta didik  untuk membuat  dugaan
matematis.”
Penelitian yang dilakukan oleh (Sahrani
& Lestari, 2018) dalam Aplikasim Pembelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
Berbasis Android Pada SMA Negeri 1 Muara
Teweh. “ Salah satu cara pemanfaatan teknologi
dalam bidang pembelajaran ialah dengan cara
Explore berbagai program aplikasi yang
mendukung proses belajar”.
Selanjutnya penelitian yang dilakukan
oleh (Nasution et al., 2018) dalam
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Mata Kuliah Aplikasi Komputer Guna
Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa. “Dalam
dunia pendidikan tidak terlepas dari proses
pembelajaran yang meliputi, guru, dosen, siswa,
mahasiswa, dan lingkungan yang saling
mempengaruhi satu sama lain dalam rangka
tercapainya tujuan pembelajaran.”
(Afrizal Subhan, 2017) menjelaskan
bahwa “ Bahasa pemograman ialah untain kata
– kata yang berisi instruksi – instruksi atau
perintah – perintah yang biasanya terdiri dari
banyak baris yang hanya bisa dimengerti oleh
komputer dan dijalankan sesuai perintah yang
dituju.”
1.b Metode Penelitian
Penulis dalam hal ini melakukan
peninjauan atau observasi langsung terhadap
kondisi dan keadaan yang sedang terjadi
dengan cermat, pengumpulan data yang cermat
dari lapangan dengan mewancarai dan
mencatat informasi yang didapatkan yang
kemudian diolah dan diteliti.
Gambar 1. Skema Load Balancing
Sumber : Hasil Penelitian (2020)
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2. Hasil Dan Pembahasan
Spesifikasi Bentuk Masukan
Gambar 1. Rancangan Antarmuka GetStarted
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada halaman started ini terdapat 2
button yaitu button Login, dan button Sign Up
dimana button Login  ini berfungsi untuk masuk
user yang  sudah daftar dan mempunyai akun
masuknya, sedangkan button Sign Up ini
berfungsi untuk user baru atau user yang belum
memiliki akun masuk
Gambar 2. Antarmuka Halaman Login
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada halaman Login ini terdapat 1
button dan 2 edittext yaitu button Login, edittex
Email, dan edittex Password dimana button
Login ini berfungsi untuk masuk user yang
sudah daftar dan mempunyai akun masuknya
dengan cara mencocokan isi email dan isi
password ke database yang tersedia jika akun
tersebut ada maka akan diahlikan ke tampilan
menu utama jika tidak maka tidak bisa masuk ke
menu utama.
Gambar 3. Antarmuka Halaman SignUp
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada halaman SignUp ini terdapat 1
button dan 4 edittext yaitu button Signup, edittex
Email, edittex Password, edittext Username,
dan edittext Retype Password dimana button
Signup ini berfungsi untuk mendaftarkan akun
baru dengan isi yang diambil dari edittex masing
– masing yang diinput dan dikirimkan ke
database dan jika sudah berhasil didaftarkan
maka user diahlikan ke menu utama.
Gambar 4. Antarmuka Menu Utama
Sumber : Hasil Penelitian 2020
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Pada halaman utama menggunakan 9
button untuk bisa masuk sub menu masing –
masing mulai dari jaringan komputer,
pengenalan web services, internet service
provider, software, sistem operasi, latihan soal,
edit, about dan logout.
Adapun spesifikasi bentuk keluaran pada
aplikasi ini adalah sebagai berikut:
Gambar 5. Antarmuka Tampilan Materi
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada halaman materi ini
menggunakan 1 button kembali untuk bisa
kembali ke menu sebelumnya.
Gambar 6. Antarmuka Latihan Soal
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada halaman latihan soal ini
menggunakan 4 button 1 textview, diamana 4
button berisi opsi jawaban yang bisa dipilih
oleh user,sedangkan 1 textview ini berisi soal
– soal pertanyaan.
Hierarchy Input Process Output (HIPO)
Gambar 7. Diagram HIPO
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Dalam menyatakan suatu struktur
guna untuk dapat memahami fungsi dari
system dan juga menyediakan beberapa
fungsi - fungsi yang harus diselesaikan oleh
program maka spesifikasi program yang
penulis buat dapat dilihat dari diagram HIPO
dibawah ini:
Flowchart
Gambar 8. Flowchart GetStarted
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Didalam activity GetStarted user akan
disugukan 2 button dimana button ini
berfungsi untuk mengarahkan user untuk
melakukan proses login atau proses sign up.
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Gambar 9. Flowchart Menu Utama
Sumber : Hasil Penelitian 2020
Pada activity menu utama user akan
dihadapkan dengan beberapa interface atau
beberapa tampilan informasi yang ada
mengenai beberapa materi yang disediakan
didalam aplikasi ini sehingga user bisa
memliih  materi mana saja  yang  akan di
pelajarinya.
3. Penutup
Dari Penelitian ini dapat disimpulkan :
1. Mata pelajaran KKPI adalah mata pelajaran
yang wajib dikuasi oleh siswa SMK Teknik
Komputer Jaringan.
2. Aplikasi ini dapat membantu para siswa
untuk dapat belajar secara mandiri dan juga
untuk mendapat pengetahuan lebih
mengenai mata pelajaran KKPI.
3. Aplikasi ini dapat membantu para guru untuk
memberikan pelajaran tambahan dirumah
sehingga para siswa bisa lebih giat lagi
dalam belajar.
4. Pengguna   secara   tidak   langsung
mendapatkan   manfaat   dari   penggunaan
smartphone mereka untuk belajar jika diluar
jam sekolah
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